Pendekatan seni interaktif dalam karya seni by Catherine Burai, ak. Ambang.
PENDEKATAN SENI INTERAKTIF DALAM KARYA SENI 

Catherine Burai Anak Ambang 
N Sarjana Muda Seni Gunaan dengan Kepujian 
6494 







J'usat Khidmat MBKJumat Akadem 
UNIVERSITI MALAYS1A SARAWAlP.KHIDMAT MAKLUMAT AKADEMIK 
(M~OO KOla Samarahan 
"III"lilli/iiiIII "1111
1000191106 
PENDEKATAN SENI INTERAKTIF DALAM KARYA SENI 

CA THERINE BURAI ANAK AMBANG 

Projek ini merupakan satu keperluan untuk Ijazah Sarjana Muda Seni 

Gunaan dengan Kepuj ian (Seni Halus) 

Fakulti Seni Gunaan dan Kreatif 





UNIVERSITI MALAYSIA SARA W AK 

BORANG PENGESAHAN STATUS TESIS/LAPORAN 
JUDUL: PENDEKA T AN SENI INTERAKTIF DALAM KARY A SENI 
SESI PENGAJIAN : 2003/2006 
Saya CATHERINE BURAI ANAK AMBANG 
mengaku membenarkan tesis/Laporan* ini disimpan di Pusat Khidmat Maklumat 
Akademik, Universiti Malaysia Sarawak dengan syarat-syarat kegunaan seperti berikut: 
I. 	 Tesis/Laporan adalah hakmilik Universiti Malaysia Sarawak 
2. 	 Pusat Khidmat Maklumat Akademik, Universiti Malaysia Sarawak dibenarkan 

membuat salinan untuk tujuan pengajian sahaja 

3. 	 Pusat Khidmat Maklumat Akademik, Universiti Malaysia Sarawak dibenarkan 
membuat pendigitan untuk membangunkan Pangkalan Data Kandungan Tempatan 
4. 	 Pusat Khidmat Maklumat Akademik, Universiti Malaysia Sarawak dibenarkan 





5. 	 *sila tandakan[] 
D SULIT 	 (mengandungi maklumat yang berdarjah 
D 
k~selamatan atau kepentingan seperti termaktub di 
dalam AKTA RAHSIA RASMI 1972) 
D 
TERHAD (Mengandungi maklumat Terhad yang telah 
















Catatan: *Tesis/Laporan dimaksudkan sebagai tesis bagi Ijazah Doktor Falsafah, Sarjana dan Sarjana Muda 
*Jika TesisILaporan ini SULIT atau TERHAD, sila lampirkan surat daripada pihak berkuasal 
organisasi berkenaan dengan menyatakan sekali sebab dan tempoh tesis/lapotan ini perlu 
dikelaskan sebagai SULIT atau TERHAD 
Projek bertajuk 'Pendekatan Seni Interaktif Sebagai Karya Seni ' telah disediakan 
oleh Catherine Burai Anak Ambang dan telah disediakan kepada Fakulti Seni Gunaan 
dan Kreatif sebagai memenuhi syarat untuk Ijazah Sarjana Muda Seni Gunaan dengan 
Kepujian (Seni Halus). 
Diterima untuk diperiksa oleh: 






Kursus GKH 3134 Penyelidikan dan Projek Tahun Akhir Seni Halus adalah satu 
keperluan untuk memperoleh Ijazah Sarjana Muda Seni Gunaan dan Kreatif Dengan 
Kepujian Seni Halus. 
Dengan kesempatan ini say a ingin mengucapkan berbanyak-banyak terima kasih yang 
tidak terhingga kepada penyelia dan juga selaku mentor saya Encik Wan Jamarul Imran 
kerana sudi meluangkan masa untuk memberi tunjuk ajar, bimbingan, galakan, sokongan, 
serta nasihat sehingga saya berjaya menghasilkan penulisan ilmiah dan projek akhir 
untuk penyelidikan saya yang bertajuk " Click Me"-"Seni Interaktit". Saya juga ingin 
mengucapkan terima kasih kepada para pensyarah Seni Halus yang lain iaitu Encik 
Awangko Hamdan, Encik Yakup, Encik Zulkalnain, dan Encik Anuar Ayob kerana tidak 
putus-putus memberi idea dan kritikan yang membina. 
Tidak lupa kepada keluarga yang sangat disayangi iaitu ibu saya,Rinya Ak Unja, bapa 
saya,Ambang Ak Meliun, abang Donny, adik Boy, dan juga adik Maureen saya yang 
sentiasa menjadi pembakar semangat saya untuk terus berjuang sehingga ke akhir 
garisan. Tidak lupa juga kepada saudara mara terdekat yang sentiasa memberi sokongan 
moral dan nasihat kepada saya untuk maju kehadapan. Tiada yang lebih berharga selain 
melihat mereka semua gembira dengan kejayaan saya hari ini. 
Ribuan terima kasih juga diucapkan kepada sahabat-sahabat perJuangan saya Kuya, 
Kakak Konsep, Minot, Ejot, Along, Zizi, Kak Nina, Abg Ritual, Alice, Joy, Elun, Gee 
dan semua rakan kelas yang lain yang menjadi pendorong dan ternan kepada saya dalam 
menempuhi segala pahit manis selama pengajian saya di UNIMAS.Setiap pertolongan 
dan jasa kalian tidak akan ku lupakan. 
Buat technician yang banyak menghabiskan masa dan tenaga dalam menjayakan segal a 
proses dan kerja karya akhir kami. Segal a jasa dan pertolongan kalian amat bermakna 
buat saya. Terima kasih yang teramat sangat saya ucapkan. 
111 
Akhir sekali, yang teristimewa buat Terry James yang ban yak memeri sokongan moral 
dan galakkan kepada saya dalam apa jua yang saya lakukan sehingga mampu menempuhi 
saat-saat pahit dan manis sepanjang pengajian saya di UNIMAS ini. Takkan ku lupakan 
seumur hidup. 












BAB DUA:KAJIAN T AJUK 
2.1 Jenis-Jenis Seni Interaktif 
2.1.1 Seni Interaktif Instalasi 
2.1.2 Seni Interaktif Komputer 
2.1.3 Seni interaktif Arca Digital 
2.1.4 Seni Interaktif Persekitaran 
2.1.5 Seni Interaktif Laman Web 
'''l!S3t Khidmal MaKmrnat AKaaerrut. 
UNIVERSITI MALAYSIA SARAWAl' 











2.2 Penerimaan Seni Interaktif Di Kalangan Pengamal Seni Oi Malaysia 12 
2.3 Perkembangan Seni Interaktif Di Malaysia 15 
BAB TIGA:KARY A AKHIR 
3.1 Objektif 24 
3.2 Pengolahan Karya Akhir 25 
v 
BAD EMPA T: KESIMPULAN 






Perkembangan seni interaktif di negara ini tidak rnenggalakkan berbanding dengan 
negara lain seperti Arnerika dan Eropah. Kini, teknologi dan seni rnarnpu bergabung, 
ianya amat penting untuk satu sarna lain. Interaksi dengan seni rnelalui penggunaan 




The development of interactive art in our country is not encouraging compare to other 
part of the world such as America and Europe. Recently, technology and art able to 
immerse. It happen to be important to one and other. Interaction in art through the used of 




Semakin hari kita semakin dibuai arus ledakan teknologi maklumat. Impaknya, 
pelbagru jenis kemudahan dicipta untuk memudahkan kehidupan manusia pada masa kini. 
Penemuan-penemuan teknologi ini telah menyumbangkan sistem bahasa yang baru bagi seni 
sehingga perkembangan seni tidak terhad kepada kaedah konvesional lagi. Perkembangan 
dengan semakin ghairahnya dunia dengan arus teknologi seharusnya dilengkapi dengan 
keterlibatan manusia dengan seni yang bertulang belakangkan teknologi. Para pengamal seni 
juga tidak harns ketinggalan dalam mengunakan teknologi yang ada sekarang sebagai medium 
pengucapan luahan idea mereka. Pengamal seni harus berganjak dengan menjadikan objek atau 
, 
medium seni menjadi sebahagian daripada objek seni itu sendiri. 
Keghairahan melayari zaman teknologi telah mengajak generasi baru pengamal seni 
serta pengkarya seni atau mereka yang inginkan pembaharuan sarna-sarna menjadikan inovasi 
teknologi terkini sebagai suatu pengucapan seni bentuk baru. Anjakkan demi anjakkan, 
eksplorasi demi eksplorasi dan sempadan seni mula dicabar dan dilebarkan sayapnya. Percubaan 
ini benar-benar mencabar pendekatan penyampaian seni dewasa ini. Dalam seni ini juga berlaku 
perubahan dan perkembangan dan ianya di anggap bergerak seiringan dengan kemajuan 
teknologi dunia, hasil dari perkembangan revolusi perindustrian dan mesin. Terciptanya sesuatu 
yang barn sekarang ini bukanlah dari yang tiada tetapi ia sebenamya diberi pembaharuan yang 
lebih maju dan berteknologi. Sekarang ini komputer, perisian dan skrin elektronik mampu 





Dengan pengaruh zaman teknologi elektronik keatas kehidupan inilah, adanya 
kecenderungan para pelukis untuk meneroka dan mencuba teknologi keatas seni rupa pula. Kini 
telah banyak peralatan dan objek yang berteknologi elektronik telah digunapakai oleh pelukis. 
Penampilan secara pendekatan eksperimentasi menjadikan para pelukis berani mengunakan 
perkakasan elektronik seperti telefon, mesin faks, mesin fotokopi, projector, kamera video dan 
perkakasan komputer. Penglibatan teknologi dalam seni terbahagi kepada dua iaitu sebagai 
alatan dan objek seni. Dalam alatan ia berlaku sebagai proses atau persediaan- peralatan, bahan, 
dan teknik. Pada peringkat ini keperluan, perlaksanaan dan proses penghasilan seni diambil kira 
sebagai alatan. Dalam objek seni ia berlaku sebagai keseluruhan pngucapan, kaedah 
penyampaian, ataupun penampilan. Ini bermakana keseluruhan peralatan dianggap sebagai 
sebahagian seni itu sendiri. 
Dalam tahun 1966 Experiments in Art and Technology telah ditubuhkan. Di sini dapat 
dilihat kerjasama yang melibatkan saintis dan pelukis. Perkembangan seni ini telah membawa 
satu perubahan dalam persembahan dan aliran seni tampak. Kepelbagaian elemen yang 
melibatkan cahaya dan kinetik ditampilkan. Hasil dari perkahwinan daripada seni dan teknologi 
telah membawa kepada perkembangan kesenian sedunia pada masa sekarang. Gabungan antara 
teknologi dan seni boleh dilihat sebagai pendekatan yang bersifat kesepaduan, multi-disiplin dan 
integrasi yang akan menyentuh terhadap soal-soal budaya, sosial, agama, dan bangsa. Ini 
menjadi soal penting dalam menentukan kejayaan mengujudkan identiti Malaysia melalui 
gabungan seni dan teknologi. Revolusi teknologi tinggi ini dilihat sebagai suatu bentuk peluang 





Kesan dari kemunculan ledakan arus industri kosmopolitan yang berlandaskan 
elektronik wujudlah seni elaktronik. Seni elektronik dikatakan bermula di Eropah dan Amerika 
Syarikat. Benih awalnya dikatakan berasal daripada beberapa aliran seni barat seperti Dadaisme, 
KOllSq;tualisme, Fluxus, dan Happening. Menurut Hasnul Jamal Saidon dalam artikelnya Dari 
Media Massa ke Multimedia, "Seni elektronik adalah satu istilah generik yang mewakili 
cantuman antara seni halus, media elektronik dan teknologi komputer ". 
Seperti aliran seni yang lain, seni interaktif juga telah mula menganjakkan diri dari 
hakikat dan perubahan bekarya yang menuntut keseimbangan dalam pengucapan iaitu 
memerlukan seW, sains dan teknologi. Seni interaktif bukanlah seni yang baru wujud di dunia 
, 
ini. Seni interaktif yang mula-mula sekali ditemui pada karya Marcel Duchamp yang dicipta 
bersama-sama dengan Man Ray awal tahun 1920 Rotary Glass Plates (Precision Optics). Karya 
ini mengandungi mesin optik dan mengaj ak pengunjung untuk menghidupkan radas dan pada 
masa yang sarna bediri di jarak tertentu daripadanya untuk melihat kesan yang terjadi. Kesan dari 
kewujudan teknologi dan berlandaskan elektronik ini, kini seni interaktif telah muncul dengan 
kaedah dan gaya pengucapan yang baru. Lazimnya elektronik dikaitkan dengan komputer. 
Komputer merupakan medium dan paksi utama dalam menghasilkan seni yang berlandaskan 
elektronik dan interaktif. Jadi pada masa sekarang seni interaktif lebih berupa seni yang 
berpaksikan komputer sebagai medium pengucapannya. 
Seni interaktif mempunyai banyak maksud dan intrepretasinya tersendiri. Dalam Kamus 
Bahasa Melayu seni bermaksud sesuatu yang halus dan indah. Menurut Mohamad Kamal Abdul 
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,.. 
Aziz dalam artikeinya, Fungsi Dan Aplikasi "Seni merupakan unsur ekspresi paling penting 
yang tidak mungkin terpisah dad kehidupan manusia bahkan seni juga sering disamakan dengan 
budaya. Menurut pandangan ahli agama. seni dianggap sebagai fitrah manusia. Jelasnya seni 
wujud dari perasaan. pengalaman dan rangsangan dari hati untuk melahirkan daya cipta atau 
bentuk ·yang indah lagi menyenangkan. Atas dorongan inilah. biasanya para seniman ingin 
berkonsi pengalaman dengan orang lain ". 
Interaktif pula membawa pengertian sesuatu yang boleh bertindakbalas dan mempunyai 
respon apabila disentuh atau dengan erti kata lain tidak kaku. Menurut Nasir Baharuddin dalam 
karyanya, Seni Kepada Rupa: Transformasi Garis Pemisah. "ciri-ciri interaktif dan dinamik 
merupakan antara ciri sepunya yang dimiliki oleh kedua-dua bentuk pengucapan tradisi dan 
media baru. Dengan menekankan keanjal~n dan berpusatkan pilihan penonton atau pengguna. 
sesuatu rekaan menjadi pemangkin kepada interaksi yang lebih organik. Ini meningkatkan 
penglibatan dalam sesuatu proses pengamatan. yang akhirnya mewujudkan penghayatan yang 
lebih tinggi ". Jadi seni interaktif adalah seni yang bukanlah satu hasil karya yang hanya untuk 
dilihat, dinilai dan diamati keindahannya semata-mata tetapi juga seni yang memerlukan 
rangsangan minda dan fizikal dalam mengamati sesuatu karya seni interaktif tersebut. 
Di Malaysia, jika diselidiki seni interaktif masih muda kewujudannya berb and ing 
dengan seni rupa yang lain. Seni interaktif ini kurang mendapat tempat daripada pengamal seni 
di Malaysia. Ini terbukti dengan masih kurang karya seni interaktif yang dihasilkan oleh 
pengamal seni di Malaysia. Walaupun sudah terdapat seni interaktif di Malaysia namun 




mendesak kita untuk bergerak seiring dengannya. Kebanyakkan pengamal seni telah meletakkan 
$ltu jurang yang besar eli antara sem dan teknologi. Ini adalah kerana mereka masih setia dengan 
amalan tradisi iaitu keunggulan seni yang sebenar hanya pada berus, cat dan kanvas sahaja. Ini 
menyebabkan para pengamal seni kurang inisiatif untuk menghasilkan karya seni interaktif. 
Senario ini membuktikan bahawa pengamal seni di Malaysia masih berada di takuk 
yang lama dalam bekarya dan tidak berani berganjak untuk menghasilkan dan memberi nafas 
baru kepada karya mereka daripada yang kaku kepada karya yang dapat rnelibatkan tindak balas 
penonton atau dengan erti kata lain lebih fleksibel. Apa yang dapat kita lihat rnelalui karya seni 
interaktif yang terdapat di Malaysia, kebanyakkannya dihasilkan oleh golongan pengarnal sem 
generasi baru. Mereka berani rnengharungi dunia teknologi dengan rnelakukan perubahan 
terhadap karya sem yang ada di Malaysia. 'Ini rnernbuktikan bahawa generasi baru tidak bersifat 
technofobia. Walaupun generasi rnuda ghairah berkarya rnengunakan teknologi yang ada 
sekarang narnun mereka tidak pemah rnengenetepikan perletakan elernen formalistik seni dan 
konteks serta isinya masih lagi dalarn aturan yang sarna. 
Menurut Wan Jamarul Imran pula dalarn artikelnya, Penerimaan dan pengiktirafan: 
Teknologi Elektronik Sebagai Alatan Dan Media Baru Dalam Seni Visual, "Penglibatan 
teknologi dalam seni terbahagi kepada dua iailu sebagai alatan dan objek seni. Dalam alatan ia 
berlaku sebagai proses atau persediaan peralatan, bahan, dan teknik. Pada peringkat ini 
keperluan, perlaksanaan dan proses penghasilan seni diambil kira sebagai alatan. Dalam objek 
senUa berlaku sebagai keseluruhan pengucapan, kaedah penyampaian ataupun penampilan. Ini 





haldkatnya manusia disempitkan oleh definisi teknologi itu sendiri. Ramai yang menerima 
teknologi baru tetapi tidak ramai yang benar-benar dapat mengadaptasikan diri dengan praktik 
barunya ataupan lebih bersifat luaran sahaja." Walaupun teknologi terus mendesak kita untuk 
menghasilkan seni bertulang belakangkan elektronik namun alatan dan media konvesional yang 
ada akan tetap unggul meskipun seni berasaskan eletronik dan seni teknologi mengembangkan 
kepelbagaian pengueapan sem tampak. Malah seni konvesional dengan seni elektronik haruslah 
sarna-sarna berganding dalam memperluas dan memperkayakan teknik, proses, bahantara, bahan 
dan aliran seni. 
Dalam pandangan MeLuhan, teknologi moden bukanlah suatu hal yang berpotensi 
untuk mengasingkan sesuatu yang lain. Perubahan alaf baru sudah tentu membawa pelbagai 
kesan positif dan negatif. Kekurangan usaha dan inisiatif para pengamal seni tidak mungkin 
dapat menerajui eabaran rCT dalam memajukan seni interaktif di Malaysia. Sekiranya ditinjau 
dari sejarah seni elektronik di Malaysia yang sudah berusia 20 tahun sehingga sekarang, 
perkembangan seni interaktif sebagai wadah mendepani eabaran ICT adalah sangat 
mengecewakan. Senario seperti ini hanya masa yang dapat menentukannya. Masa depan seni 
interaktif ini hanya pengamal seni itu sendiri yang menentukannya. Kita perlu meneari jalan 
keluar agar justifikasi keberadaan kita dalam dunia seni berakhir dengan sesuatu yang 
bennanfaat. Kita perlu menyumbangkan terhadap pembangunan manusia berlandaskan 
pengetahuan seni. Kerumitan pada seni adalah kegagalan kita berfungsi di dalam dunia seni kita 
sendiri. Kita perlu menganjak paradigma untuk mula bergerak maju. Dengan itu barulah kita 
dapat mengubah sem yang kaku kepada seni yang lebih interaktif. 
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J Jenis-jenis Seni Interaktif 
2J.l Seni Interaktifinstalasi 
Gambar I 





Seni interaktif ini adalah hasil pengolahan idea artis Marko Peljhan, Carsten Nicolai, 
dan Canon Artlab. Karya seni interaktif ini adalah berbentuk instalasi. Karya ini bertajuk Polar, 
2000. Seni interaktifinstalasi mengajak pengunjung untuk mengumpul data melalui alat rakaman 
yang disediakan. Alat rakaman itu akan dianalisis dan diterjemahkan kepada tujuh kata kunci 
yang akan terpapar di dua buah monitor dalam ruang tersebut. Dengan memilih satu kata kunci 
tersebut pengunjung di kehendaki memetik sistem pencarian yang menghubungkan konsep 
d . ada pangkalan data dan laman web di internet. Dengan bertindakbalas mengunakan kamus 
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akan maju dengan mengunakan set parameter dengan keaslian pengetahuan 
.JNIIlI~ka.lan data sebagai asas kepada perubahan rupa mereka tentang ruang data. Seni interaktif 
mstalasi ini juga turut menyertakan unjuran sebenar bentuk gelombang yang diproses persamaan 
epada insformasi yang dikumpul oleh pengunjung. Ruang itu sendiri akan menjadi sebahagian 
. ..larinal'la kehidupan matriks yang bertindak balas dengan pengunjung. 
2.1.2 Seoi IoteraktifKomputer 
Gambar2 

Sommerer aod Mignooneau 

Interactive Plant Growing 
1992 
Oi sini, pengunjung dikehendaki memetik tumbuhan dan ia akan dipancarkan pada skrin 
dihadapan pengunjung tesebut. Dengan menyentuh dan mendekati tumbuhan sebenar sensor 
gada akan membaca pergerakan badan pengunjung yang terlibat. Makna sebenar projek ini 
untuk melihat gangguan langsung dalam komunikasi dengan persekitaran sebenar yang 
- R ­
'ndak balas dengan fizikal badan manusia. Karya yang dihasilkan oleh Sommerer dan 
ignonneau ini dinamakan Interactive Plant Growing. Karya ini merupakan karya seni interaktif 
J .3 Seni Interaktif Area Digital 
Gambar3 





Motif pantulan cermin dengan jelas dipancarkan dalam instalasi Liquid Views (1993) 
yang dihasilkan oleh artis dari German iaitu Monika Fleischman (b.1950), Wolfgang Strauss 
(b.l95 I), dan Christian -A.Bohn. Karya ini merupakan karya seni interaktif arca digital. Liquid 
Views dicipta semula sebagai kolam renang air yang sebenar dalam bentuk skrin yang terpacak 
am tapak. Dengan membongkok kearah tapak itu, pengunjung akan dapat meIihat pantulan 
mereka atas monitor, dan dengan sentuhan atas skrin akan menghasilkan bentuk sebenar 
-9­
dicipta dengan algoritma yang memutarbelitkan imej. Liquid Views menterjemahkan 
~WH",ua pantulan dan pengalaman zahir kepada kawasan yang sebenar dan pada masa yang 
peralatan teknologi yang menterjemahkan imej 
kepada ruang pantulan yang sebenar. Interaksi ini melibatkan imej yang 
htm...brrhelit yang dikawal dengan arahan mesin. 







8anyak unsur-unsur konseptual dan sejarah diselitkan dalam eksplorasi sebenar dalam 
karya Agnes Hagedus, Memory Theater VR (1997). Karya yang dihasilkan oleh Agnes Hagedus 
in' adalah berbentuk seni interaktif persekitaran. Oengan mengabungkan empat kelainan sebenar 
d . projek ini mengandungi filem interaktif yang memfokuskan sejarah ruang maya visual 
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di pancarkan atas kurungan yang berputar-putar. Ruang terse but bertindakbalas dengan 
~......,i....tlilr~ln situasi menjadi berganda-ganda dan dipantulkan di ruang maya. Projek Hegedus 
. lenlbUktIlkan kewujudan hubungan konsep kuno dengan Memory Thea/her yang menghidupkan 
..emula pengalaman lama dalam dunia digital sejak ia merumuskan konsep asas ruang informasi 
seriibina. Idea kepada ruang infonnasi, yang berasal sejak berabad lamanya dihubungkan 
dekat dengan konsep kuno tempat yang menjadi memori dan teknik mnemOniC 
.rna~ml)angkian dalam seni yang mengunakan bahasa yang indah dan berkesan. 








Dalam seni interaktif laman web yang dihasilkan oleh Victoria Vesna{b. 1959) ini, 
• • lIljlmg dibenarkan untuk mencipta badan siber dan akan dipancarkan gambaran yang 
- 11 ­
mmum komponen. Pada masa kapasiti web masih terhad tetapi masih dalam tempoh khayalan 
konsep yang menggabungkan badan akan menambahkan makna baru dengan 
_lbang1~m e-commerce dan bagaimana data badan dan kelakuan secara langsung adalah 
1Iikt=saJ1l. Vesna mengembangkan konsep asas ini kepada manifestasi data bad an selanjutnya yang 
IIDgs~nya sebagai temp at data atas rangkaian. Ini akan membenarkan kedua-dua pengunjung 
mewakili diri mereka sendiri sebagai tempat kepada berbagai-bagai infonnasi dan mencari 
~"'fiivnUIQi' yang terkandung di badan yang lain. 
Penerimaan Seni Interaktif di kalangan pengamal seni di Malaysia. 
Jika dikaji sejarah perkembangan seni interaktif di negara kita adalah sangat 
mcngecewakan dan jauh ketinggalan berbanding dengan dunia barat. Pada pertengahan tahun 
1960-an, dunia telah mengalami perubahan besar dalam kebudayaan dunia seiring dengan 
feoomena postmodemisme. Ini dirancakkan lagi dengan perkembangan teknologi dari teknologi 
iDdustri yang bersifat material ke arah teknologi infonnasi yang membuka semua celah dunia 
infonnasi global yang interaktif, digital dan multimedia. Stanley 1. Grenz banyak 
'JDt!:IDI:NltllBSJ{8Jl pengaruh pada bidang seni memberi transisi perubahan dari masyarakat industri 
masyarakat infonnasi ini dan simbolnya adalah komputer. Keadaan ini memberi pengaruh 
kepada kebidupan manusia di seluruh dunia tennasuk kepada para pelaku seni. Karya seni 
_lD8Imk seni interaktif lahir dengan pengucapan baru. Di barat kelahiran karya seni interaktif 
;.DJalb-Olab tumbuh bagai cendawan. Para pelaku seni di sana seolah-olah ketagih dan gian untuk 
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jilDglUlSiUmn karya seni interaktif. Impaknya seni interaktif wujud dalam pelbagai pendekatan 
Di Malaysia, kemunculan pendekatan-pendekatan berteknologi ini dalam kaedah 
~I""" eli negara kita agak lewat terutama bagi karya-karya yang berasaskan teknologi. Impak 
fenomena ini, kurangnya sambutan seni interaktif di kalangan para pelaku seni di negara 
Menurut Redza Piyadasa dalam artikelnya yang bertajuk Melampaui Sempadan, antara 
terjadinya keadaan ini adalah " Dominasi oleh karya -karya abstrak ,amalan seni lukis 
.'IrtJIrS',olo'm yang berasaskan pendekatan ekspresij diri emotif, hinggalah ke masa akhir­
ini dapat dikatakan sebagai punca yang signifikan. Keduanya, penglibatan pelukis-pelukis 
MelayulIslam yag benninat menggeledah semula sensibiliti-sensibiliti seni Melayu­
masa lampau mungkin menjadi sebab di alpakan pengaruh-pengaruh sekular era 
. J'1Ift'rmasi yang baru. Ketiganya tanggapan salah yang romantis (romantis misconception) 
_(flU". ini bahawa telmologi boleh menyebabkan ekspresi atau penyataan seni menjadi kejam 
rDnlUtlJftz:erl. dehumanized), mungkin merupakan faktor yang membuat halangan. Akhir sekali 
idea-idea pasca modenis hanya mula bertapak pada tahun-tahun 1990an di negara ini. 
apa pun, dunia seni lukis Malaysia hanya sejak akhir-akhir ini saja mula mencerminkan 
...,rm-«e.!ran transformasi telmologi." Keadaan ini menjadi kekangan utama kepada kepada 
.'eulbangfm seni interaktif di negara kita. Ramai para pengamal sem beranggapan bahawa 
wujudnya teknologi boleh membuatkan seni lukis beransur-ansur pupus. Anggapan 
[IIIlgm:D8l para pengamal seni di Negara kita sinonim dengan pendapat Hegel pada tahun 1827. 
menjangkakan bahawa seni lukis akan berakhir dengan wujudnya teknologi. Ini 
.lVebaJ,kan kebanyakkan para pengamal seni di negara kita sungguh liat untuk mengunakan 
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lliIdekatan teknologi dalam bekarya terutama sekali untuk menghasilkan karya seni interaktif. 
81118v,aan sebenar sesuatu masyarakat itu masih belum tercapai sekiranya tidak melalui anjakan 
dan tabii dari pelbagai sifal Sifat yang ingin memunafaatkan ilmu luar bidang sendiri 
tabiat yang patut dan dipupuk dalam pembangunan Minda masyarakat. 
Walaupun kita sudah lama ketinggalan namun ini bukanlah faktor penghalang kepada 
pengamal seni untuk mengorak langkah dalam bekarya agar berdaya saing dengan 
(DDluUtl8ll yang ada pada negara barat terutama dalam bekarya. Namun tidak dapat dinafikan 
ada para pengamal seni yang mula menganjakkan diri dari cengkaman-cengkaman dasar­
tradisi. Mereka sudah mula-mula beIjinak-jinak bermain dengan teknologi dan meniup 
baru kepada karya mereka daripada karya yang kaku menjadi lebih interaktif. Sudah ada 
pengamal seni yang mengaplikasi teknologi iaitu dengan mengunakan komputer sebagai 
DIIIl8Dlara penyampaian luahan batin dan naluri mereka untuk menghasilkan seni interaktif di 
kita. Walaupun jika kita lihat perkembangannya tidaklah begitu ban yak dan 
Kos yang banyak merupakan salah satu kekangan utama mengapa para pengamal seni 
inisiatif untuk menghasilkan karya seni interaktif yang sesuai dengan peredaran masa 
Wen_aa dalam jaringan globalisasi yang semakin mendesak kita untuk melakuk ananjakan 
bekarya. Di sini dapat dikira berapa banyak pengamal seni di negara kita yang berani 
IDIIIIlVBDUt cabaran dan tampil dengan karya interaktif seperti yang diinginkan. Di barat seni 
1IU1""4II~lJ. mereka berkembang lebih enam hingga ke sepuluh tahun mendahului kita. Atas 
'-lODjgaD kerajaan yang sanggup membelanjakan lebih daripada perbelanjaan negara mereka 
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